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PROPOSITO:

El principal propdsito de este tema, conozcan cémo se juega ajedrez.

MOTIVACION:

La principal motivaciéon de la tematica es querer saber que con el juego ajedrez se contribuye al
fortalecimiento del caracter de la personalidad del individuo a partir de la estimulacién del
pensamiento légico, la creatividad, la memoria y la atencidn, entre otras habilidades.

EXPLICACION:
EJERCICIOS:

COMO JUGAR AJEDREZ PASO A PASO PARA PRINCIPIANTES

EL VALOR (RELATIVO) DE CADA PIEZA

Ya vimos que en ajedrez el objetivo es dar jague mate, es decir encerrar al rey de forma tal que no
tenga escapatoria.

De esto se desprende que la pieza mas valiosa del juego es, justamente, el rey, a quien debemos
proteger hasta las Ultimas consecuencias cuando es el nuestro y atacar con esmero cuando es el de
nuestro rival.

Pero luego el ajedrez tiene un sistema mas o0 menos universalmente aceptado de puntajes para cada
pieza y los peones.

Estos puntajes deben ser comprendidos como una medida relativa, ya que dependiendo de la
circunstancia de juego las distintas piezas pueden aumentar o disminuir su valor real sobre el
tablero.

Pero el ranking estandar que se acepta para comprender el valor de cada pieza es el siguiente:

1. Rey: infinitos puntos. Su valor es tan grande que no tiene sentido colocarle un nimero. De él
depende la continuidad de la partida, asi que es el elemento mas importante sin discusion
alguna.

2. Dama: 9 puntos. La dama es la pieza mas poderosa del juego y con gran diferencia. Su
capacidad de moverse como alfil y torre al mismo tiempo la revisten de vital importancia en el
transcurso de la partida.

3. Torre: 5 puntos. Por su gran verticalidad y alcance es una de las principales armas de ataque.
Adquiere mayor protagonismo a medida que el tablero se queda sin piezas y el espacio para su
movilidad aumenta.

4. Alfil y caballo: 3 puntos. Este nimero es el Unico que genera acalorados debates entre los
especialistas. Hay quienes le otorgan al alfil medio punto mas que el caballo, pero el valor
relativo de ambos es muy similar. El alfil aumenta su valor en posiciones abiertas, donde goza
de mas espacio, y el caballo mejora en posiciones mas intrincadas en las que su salto particular
puede causar grandes estragos.

5. Peones: 1. Los peones son los elementos mas débiles de todo el juego y en muchas posiciones
suelen ser sacrificados para lograr ventajas de espacio, mejorar las piezas o liberar columnas y
filas. Sin embargo, como ya vimos es un arma de doble filo porque siempre esta latente la
posibilidad de que llegue hasta la Ultima fila y se transforme en dama, torre, alfil o caballo
(generalmente los jugadores lo convierten en dama, aunque hay algunas excepciones que
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justifican otra eleccién).

Nuevamente: estos valores son relativos. En la inmensa mayoria de los casos no es inteligente
cambiar un caballo por un pedn o entregar una torre a cambio de un alfil porque estariamos dandole
ventaja a nuestro rival.

Cuando avances un poco mas en tu juego podras permitirte intercambios asi pero primero es
necesario que conozcas los rudimentos mas obvios para luego adentrarte en la practica mas
profesional de este hermoso juego-ciencia.

ESTRATEGIAS BASICAS PARA COMENZAR A
JUGAR

A grandes rasgos una partida de ajedrez se divide en tres etapas: apertura, mediojuego y final.

Cada una de estas etapas tiene sus estrategias, tacticas tipicas, mecanismos ya estudiados y
caracteristicas particulares. Esto no quiere decir que no haya lugar para la innovacion y la
espontaneidad. Al contrario: es virtualmente imposible que durante toda tu vida juegues la misma
partida mas de una vez. Por eso se dice que el ajedrez es un juego de infinitas posibilidades.

Si fuésemos a profundizar en cada una de estas etapas este articulo seria increiblemente mas
extenso, por lo que solo mencionaremos los aspectos mas fundamentales de cada fas

APERTURA BASICAS EN AJEDREZ

En esta fase los jugadores comienzan la partida y realizan los primeros movimientos.

En ellos se va generando la estructura de piezas y peones que mas adelante desembocara en el
medio juego y el final.

Mas alla de las aperturas ya creadas y estudiadas que la mayoria de los jugadores experimente utiliza
en sus encuentros y que veremos un poco mas adelante, existen algunas reglas generales que te
ayudaran en el comienzo.

Uno de los aspectos centrales de las aperturas es el de controlar el centro. Esto significa que, salvo
excepciones, te conviene comenzar moviendo los peones centrales y dejando quietos los de los
extremos. Esta es una regla muy flexible y con muchos casos en que debe romperse pero es bueno
que fijes el concepto general en tu cerebro. Te traerd muchos beneficios.
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Aqui las blancas han hecho las cosas muy bien y las negras las han hecho muy mal. ;Por qué? La
blancas han colocado sus dos peones centrales de forma tal que controlan todas las casillas
importantes del centro del tablero, mientras que el negro ha avanzado sus peones de los extremos,
muy lejos del centro del juego

Otro aspecto clave de las aperturas es la necesidad de desarrollar las piezas. De a poco debes ir
colocando tus alfiles, caballos y torres de forma tal que comiencen a preparar el ataque que tendra
lugar durante el medio juego y el final.
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Nuevamente las blancas son las que han hecho mejor las cosas. Sus dos alfiles y sus dos caballos han
sido desarrollados armoniosamente y todos cumplen una funcién. Pero las negras solo han movido
peones que poco aportan y una torre que no cumple ninguna funcién relevante en este momento de
la partida.

Por Gltimo, casi siempre es imprescindible que hagas el enroque. Este es un movimiento especial
gue puede realizarse una sola vez en la partida y que le permite a tu rey ponerse a resguardo.

Existe el enroque corto y el enroque largo.

En el enroque corto tu rey se mueve dos casillas hacia la torre mas cercana y esa torre se mueve dos
casillas hacia el lado del rey.

En el enroque largo el rey se mueve también dos casillas pero hacia la torre mas alejada, mientras
que esa torre se mueve ahora tres casillas hacia el lado del rey.

Aqui las blancas pueden realizar el enroque largo mientras que las negras pueden llevar a cabo el
enroque corto. En el caso de las blancas el rey pasaria a la casilla c1 y la torre a d1, y en el caso de
las negras el rey iria a g8 y la torre se colocaria a su lado en 8

Aclaracion importante: el enroque, ya sea el corto o el largo, pueden realizarse solo si el rey y la
torre con la que se enrocara no habian realizado ningln movimiento previo aun.

Por favor, ten en cuenta que la apertura es la fase del juego que estd mas mecanizada, en tanto
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existen ya miles de aperturas, sistemas, esquemas, defensas y variantes.
Los grandes maestros de ajedrez las conocen casi todas al dedillo, pero es una tarea que lleva afos.

Por eso lo recomendable es que, para comenzar, te aprendas dos o tres aperturas y juegues
siempre con ellas hasta que te familiarices bien.

Algunas de las aperturas mas conocidas son la Apertura Espafiola, la Defensa Siciliana, el Gambito de
Dama, la Defensa India de Rey y la Defensa Francesa. Pero te aseguramos que existen muchas,
muchas mas.

De todas formas, comienza aplicando los conceptos basicos para la apertura que aprendiste mas
arriba y solo después de que los domines a la perfeccién preocUpate por aprender las aperturas

EVALUACION:
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